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--....... INTEROFFIGE MEMO-CLASSIFIED ......... 





TO: JOHNNY ALPHA, 
RECRUITMENT AND TRAINING CO-ORDINATOR 
FR: RAY ROBERTSON, TECHNICAL SECTION 


Johnny, Here is the new simulator you 
asked for. This simulator is built on the 
actual details of the Stratusburg 
Incident. As you know, this incident is 
currently used extensively in the manuals 
on how to handle a rogue agent. 


What we have done is contract an outside 
agency, Take 2 Interactive, to create a 
Simulation of the experience that may be 
used in training new agents. Take 2 is 
unaware of the nature of this simulation and thinks it is simply a game. 
It is, of course, in our best interests to let them continue in this 
belief. 
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You will note that all the salient details of the actual incident are 
included, except there is the opportunity for the trainee to improve on 
the results of the actual encounter. 


As my staff and I have used this simulator, it has come to our attention 
that we could put it to even better use than simply training new agents. 
What we propose is a radical idea. 


What if we go ahead and distribute the simulator as the game it appears 
to be? While this would appear to be a breach of security, it might 
actually help us to recruit new agents and, at the same time, cover 
accidental security breaches. 


First, recruitment. We propose that we release the full training module 
as a game, and then simply monitor the on-line computer forums dedicated 
to gaming in order to find the best players. Those individuals who do 
well in the game might be considered for Bureau training. 


Next, we should further consider the security implications of releasing 
the game. If we put the game on the market, complete with background 
material, the Bureau will become a purely fictional product. Thus, any 
exposure of our activities from outside sources, such as the tabloid 
press, will be simply written off as fictional ramblings. 


You will note that we had some success with this strategy when we 
allowed Richard Tucholka to produce his “fictional” role playing game 
based on our activities. This will simply reinforce that precedent. 


Please advise, and we will take care of the details. 


cuves INTEROFFICE MEMO-CLASSIFIED ......... 


Т0: RAY ROBERTSON, TECHNICAL SECTION 


FR: JOHNNY ALPHA, 
RECRUITMENT AND TRAINING CO-ORDINATOR 


Ray, Great idea. Run with it. 


........ CLASSIFIED COMMUNIQUE ......... 


10: FIELD OPERATIVE COMMANDER, QUADRANT 9 
FM: CENTRAL COMMAND, BUREAU 13 


SUBJ: INVESTIGATE ROGUE AGENT 


Four days ago, a Q19 Intelligence Agent reported a developing situation 
in the town of Stratusburg in Quadrant 9. The report indicated that an 
undirected field operative, possible one J.P. Withers, had unsuccessfully 
attempted to liquidate the sheriff of Stratusburg. As far as Q19 has 
been able to determine, this attack was totally unprovoked. 


The official response to the attack, while predictable, has been 
undesirable. À state-wide manhunt, with full cooperation from all federal 
and local channels, has ensued. The state’s investigation has not yet 
uncovered Agent Withers’ identification or location, nor has ТЕ 
established any links to Bureau 13. ТЕ is vital that they continue to Бе 
unable to obtain knowledge concerning Bureau 13 or any of its agents. 


As you are well aware, Bureau 13’s mission of paranormal investigation 
and control would be severely compromised if its existence were to 
become public knowledge. Therefore, this mission has been assigned 
Priority Alpha. Agent Withers must be immediately located and recalled to 
base, by force if necessary. All evidence of his involvement in the 
incident must be eliminated, and further unnecessary activity must cease. 


Exercise extreme caution when locating and approaching Agent Withers. 
His personnel dossier indicates that he is extremely dangerous and 
unpredictable. Additionally, his detailed knowledge of Bureau protocol 
will make him aware of your operative’s impending arrival. In an effort 
to keep a low profile from both Agent Withers and local investigative 
agencies, you may dispatch no more than two field operatives, and they 
must enter the area undercover. 


You will maintain constant monitoring of the situation through the 
subcutaneous transmitters that are standard issue for all field 
operatives. Use coded messages at all times to direct the mission (see 
Enclosure “В”). In the event of technical difficulties, refer to Enclosure “А”. 


After reviewing this communiqué, destroy it in the usual manner, 
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ENCLOSURE A 
HARDWARE REQUIREMENTS: 
CD-ROM VERSION 
FLOPPY VERSION CPU: 80386 33 Mhz or better 
CPU 80386 33Mhz or better RAM: 520 Kb free 
RAM: 520 Kb free EMM: 1.6 Mb free expanded memory 
EMM: 1.6 Mb free expanded memory Mouse Required 
Mouse Required VGA Graphics system 
VGA Graphics system Hard Drive: 13 Mb free f 
Hard Drive: 13 Mb Free CD-ROM: Dual-speed CD-ROM drive or 
better 


Sound Card strongly recommended 


GAME INSTALLATION: To install Bureau 13 from floppy discs or a CD-ROM, you 
must have a mouse and a minimum of 13 Mb of free hard drive space, 500 
Kb of free core RAM, and 1.5 Mb of free Expanded memory. If you do not 
have sufficient hardware to meet these requirements, you will not be 
able to play the game. If your system meets these requirements, 
insert the first floppy disc (or the CD) and type INSTALL from that 
drive. Then, simply follow the directions on the screen until the 
installation procedure is complete. 


SETUP: After the installation procedure is complete, Bureau 13 will 
automatically execute the Setup program. This utility allows you to 
configure the game for your hardware. Use the <Up Arrow> and <Down 
Arrow> keys to toggle between the sound and music card options. Use the 
<Spacebar> or <Enter Key> to pull up a menu of sound card types to 
choose from. You must select the appropriate sound and music cards for 
your system. If you do not know what type of sound or music card you 
have, choose the last option under sound cards: Autodetect. 


When you are done, press the <F10> key, or left click on the Save and 
Exit option at the bottom of the screen to save this configuration. Once 
this procedure is completed, you should 
not have to run setup again unless you 
change the sound hardware in your system. 
If you would like to quit the setup 
program without saving, press the <Esc> 
key, or left click on the Don’t Save and 
Exit option at the bottom of the screen. 
If you need help while in setup, press 
the <Fl> key. To run setup at a later 
time, type SETUP at the DOS prompt from 
within the game directory. 


TROUBLESHOOTING: 
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If you have difficulty getting Bureau 13 to run, first ensure that your 
system meets the hardware requirements to play the game. If this doesn’t 
work, try looking up the problem in the list below. If you camnot find your 
problem in the listing, or the suggested solution doesn’t seem to work, 
contact the customer support line for Gametek (UK) Ltd at 01753 553445. 


GAME WON'T INSTALL: Does the installation program terminate before 
completely installing the game? If so, ensure that you have enough free 
space on tthe hard drive you are trying to install the game to. You will 
need about 13 Mb of space. To determine how much free hard drive space 
you have, type DIR or CHKDSK at the DOS prompt. If you don’t have enough 
free hard drive space, you may have to delete something from your hard 
drive. Be sure to back any files up before deleting them. 


If you are installing Bureau 13 from a CD-ROM, you might also want to 
verify that your CD-ROM drive is reading properly. To do this, try to 
copy a file from the Bureau 13 CD using normal DOS commands (i.e. copy, 
xcopy, etc.). If you can manually copy any file to your hard drive, 
chances are the CD-ROM is reading properly. If not, you may have to 
consult either your DOS manual, or the documentation for your CD-ROM 
drive to resolve the problem before continuing. 


Another reason Bureau 13 may not install is if you try to install it 
onto a CD-ROM drive. CDs are ‘Read-Only’ media, and in order to install 
Bureau 13, we need to write out our data files to a hard drive. You 
cannot install Bureau 13 onto a CD-ROM drive. 
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If you still can't get Bureau 13 to install, try making a boot disc. 
Restart your computer from the boot disk, without loading any of your 
normal device drivers, TSRs, etc (except for your CD-ROM driver and 
MSCDEX, of course). See your DOS manual for the proper procedure to boot 
from a floppy disc. 


SOUND PROBLEMS: Does your sound card play a short burst of sound, or a few 
such bursts, but cuts them off, eventually even halting all sounds com- 
pletely? Try running the SETUP program again. This problem is fairly 
common if the IRQ setting on the Sound Board is incorrect. To change the 
IRQ setting move the cursor to the Sound menu, then move the cursor over 
to the IRQ setting with the <Right Arrow> key, or simply select this 
option by left clicking with the mouse. Select the IRQ number that is 
appropriate for your card. If you do not know what this number should 
be, select last option under sound cards; Autodetect, and let it try to 
determine the IRQ setting for you. You might try doing this even if 
you're fairly sure you know the proper number. If Setup selects a 
different ТВО than you did, try it. 


GAME LOCKS UP: Does the game lock up as soon as you start? Go back into the 
Setup program, and make sure that you selected the proper sound card 
type. Choosing an incorrect sound card type can produce many different 
types of problems. You might also check to be sure that any drivers you 
need for your sound card are properly installed. See your sound card 
documentation for further details on this procedure. 


It's also possible that the sound card IO Port setting is incorrect. As 
with the ТВО setting, if you aren't sure of the number to use here, 
select the last option under sound cards: Autodetect. 


Another possibility is that your CD-ROM drive is not reading properly. 
There may be a hardware conflict on your system which causes problems 
when you try to run the game. If you suspect that this is a problem, try 
following the procedure listed in paragraph 2 of the Game Won’t Install 
section above. 


If this doesn't work, try removing any device drivers, cathing programs, 
or other TSRs you may have loaded in the CONFIG.SYS file. (If you are 
unsure how to do this, consult your DOS manual.) While the vast majority 
of these programs won’t cause problems, occasionally, one of them has a 
conflict with other software. If you find that removing one of these 
device drivers solves the problem, try consulting your device driver 
documentation or contacting the manufacturer of the driver for more 
information on how to configure it differently. 


INSUFFIGIENT MEMORY: Bureau 13 checks your system resources before starting 
the game. If you don't have sufficent core or expanded memory to run the 
game, the program will terminate and inform you that you need to free up 
more memory before continuing. Bureau 13 requires about 500 Kb of free 
core memory and 1.5 Mb of free expanded memory to run. If your system 
doesn’t meet these requirements, see your DOS manual (or memory manager 
documentation) for more information on freeing up memory. 


YOU HAVE PROBLEMS SAVING GAMES: тг you experience problems with saved games in 
Bureau 13, ensure that you have enough free hard drive space for a saved 
game file. To check this, type DIR or CHKDSK at the DOS prompt and read 
how much space you have left. If your hard drive space is low, say 1 Mb 
or less, you may have to delete a file or two to resolve the problem. 
Remember to back up any files before you delete them. 





ENCLOSURE В 
GONTROL CODES 
SELECTING AN AGENT: 


At the start, a communication from the 
field operative commander will prompt you 
to begin. After reading the message, 
press the <Esc> key or right click with 
the mouse. You may do this to remove the 
commander’s messages any time they appear 
during the game. 
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Next, you must select one or two agents to perform the mission. You will 
be presented with a set of file folders that detail the skills and 
abilities of those agents who are currently available. The first agent 
you will see is Delilah Littlepanther. Her photo appears in the upper 
left comer of the folder, and her skills and abilities appear to the 
right and below. To view a different agent, press the <Right Arrow> key 
until the desired agent’s dossier is pushed to the front. To scroll 
through the dossiers backwards, press the <Left Arrow> key. With a mouse, 
simply left click on the label tab at the top of the agent you wish to 
view. If you have the CD-ROM version of the game, you can hear a recorded 
introduction of each agent by left clicking on the agent’s photo. 


To select the agent you are currently viewing, press the <Enter> key, or 
by clicking in the select box at the bottom of the screen. You will know 
that an agent has been selected when the letters on his label tab have 
turned black. To de-select an agent, press the enter key or press the 
select/de-select box at the bottom of the screen. You will know that the 
agent has been de-selected if the letters on the label tab turn blue. 
You may select a maximum of two agents. 


When you have finished reviewing and selecting agents, press the <F10> 
key, or by clicking on the start box on the bottom right side of the 
screen. Note: You may choose to select only one agent for the mission. 
While this is allowable, the field operative commander will inform you 
that this is a dangerous choice, especially in lieu of the fact that 
your target, J.P. Withers is an experienced veteran agent, with exten- 
sive knowledge of explosives and military weaponry. 


PLAYING THE GAME: 


In order to play Bureau 13, your system requires a mouse. This is 
because the mouse is the only way you can move your agents. To move 
them, simply place the red bulls eye mouse cursor over the location you 
wish to have your agent walk to, and left click. The agent will usually 
find his own way there. In the event that the agent is unable to find a 
suitable path (possibly because something has moved in his way, or there 
are too many obstacles to navigate around), try moving the agent to an 
intermediate destination, closer to where you want to go, and with less 
intervening obstacles. 


You will note that whenever movement to a particular location on the 
screen will take your agent to another screen, the mouse cursor will be 
replaced with a short description of the new location (for example: Gym 
and Messenger Service). If you left click while the mouse cursor contains 
such a description, your agent will walk to that location, and jump to 
the next map, unless the way is barred by a locked door, guard, etc. 
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Aside from moving your agents, there are three different methods of 
controlling them in the game (after the agent selection process is 
complete): with the interface bar, with the mouse, and with the 
keyboard. There isn't really any advantage to using one method over 
another, the redundancies were merely built in to make the game more 
suitable to the preferences any given player may already be used to from 
other games. 


THE INTERFACE BAR: 


There are two ways to force the interface bar to appear: one is semi- 
permanent, the other is for momentary use only. To bring up the 
interface bar for a momentary use only, move the mouse cursor to the top 
of the screen and right click. The interface bar will appear, and remain 
until you move the mouse cursor off the lower edge. You can also accom- 
plish this by pressing the <M> key. 


To make the interface bar remain on the screen at all times, press the 
<Esc> key to bring up the Game Options menu, select Configuration 
Options, and click on the Show Options Bar selection. When you have done 
this, select Done. The interface bar will then remain on the screen at 
all times unless you repeat the procedure and de-select the Show Options 
Bar choice. 


The interface bar contains all of the agent’s inventory possessions, 
plus a series of Action Verbs. The top three Action Verbs are unique for 
each agent, thus giving each a limited number of personalised ways to 
interact with the game environment. For instance, Delilah can Smash, 
while Alexander can Assume Mist Form. Use these and the other Action 
Verbs to explore the city and try to solve the puzzles that stand in the 
way of accomplishing your mission. 


To use or examine an inventory item, bring up the interface bar and left 
click on the item. The mouse cursor will change to match the shape of 
the item. Once this is done, simply left click on the appropriate verb, 
such as Tinker (for Isaac Richards only), Look At, Throw, Search, Give, 
or Use. 


CONTROLLING THE AGENTS WITH THE MOUSE: 


Many of the actions that can be accomplished via the interface bar, can 
also be accomplished directly with the mouse. To do this, right click 
the mouse anywhere on the screen except the top (or you'll bring up the 
interface bar). The mouse cursor will change shapes, according to what 
action you wish to perform. The mouse cursor shapes are as follows: 


= BULLS EYE TARGET (МОМЕ): Use this mouse cursor to make your agent 
move around on the screen. 


_ MOUTH (TALK ТО): With this cursor, you may left click on апу МРС on 
the screen to talk to him/her. 


- SKULL (ATTACK): With this cursor, you may attack any NPC you left 
click on. Father Blank doesn’t have access to this option. Jimmy 
Suttle and Isaac Richards can only access it if they find a weapon. 


- MAGNIFYING GLASS (SEARCH/EXAMINE): with this cursor, you may search 


or examine any object you left click on. 


_ HAND (PIGK UP): With this cursor, you may attempt to pick up any 
object you left click on. 


- EYE (LOOK АТ): you may casually look at any object you left click on. 


- BOX (OPEN/CLOSE): You may attempt to open or close any door, 
window, drawer, etc. that you left click on. 


_ CHROME FIST (SMASH): This icon can only be used by Delilah 
Littlepanther. Use it whenever you want to destroy an object in the 
game. Use this ability judiciously, however, since this type of 
wanton destruction is not viewed lightly by The Bureau. To Smash 
something, left click on the object you want to smash. 


- STARBURST (GAST SPELL): This icon сап only be used by Selma Gray. 
With it, she can use her magic abilities to solve many puzzles. Be 
careful not to over-use her powers too early in the game, however. 
Each spell costs her a little power, and when she runs out, she 
can’t cast any more spells. 


- KEYBOARD (HAGK): There are certain situations іп the game where 
Isaac Richards can use his computer expertise to gain illegal entry 
into computers. To do this, click on the computer in question. 


_ SCREW DRIVER (TINKER): Only Isaac Richards can Tinker. Не may often 
combine two or more “useless” game objects into а weapon or other 
useful device. 


- PADLOCK (CRIME): One of Jimmy Suttle’s most useful features, is his 
criminal ability. Whenever you want to pick а lock 
or pick a pocket, click on the door (or NPC) in question. 


CONTROLLING THE AGENTS WITH THE KEYBOARD: 


Many of the actions that can be accomplished via the interface bar, can 
also be accomplished directly with the keyboard. To do this, position 
the mouse cursor over the location you wish to act on, and enter the 
appropriate keystroke. Appropriate keystrokes are: 


L = Look A = Attack 
5 e Search P = Pick Up 
E = Examine gt = Talk To 
о = Open/Close W = Switch Agents 


FINAL THOUGHTS AND HINTS: 


Bureau 13 is a game of exploration and puzzles. It's not a game of 
mindless combat. Although all of your agents have some skill in a fight 
(some obviously more than others), that's not what you've been sent here 
for. There's a lot going on in Stratusburg, and you may never figure it 
all out if you don’t look around. There are clues to the mystery almost 
everywhere you look. Take the time to explore and think about what 
you’re doing. Above all, try to avoid drawing attention to yourself. 
Remember: your mission here is to locate J.P. Withers, figure out why 
he’s creating such pandemonium in this small town, and make him stop. If 
you come barging into town, blowing things up and killing innocent 
people, the Bureau will probably send a team out after you. 


Periodically, you may want to look at your score (see the Main Game Menu 
at any time by hitting the <Escape> key). If your score isn't increasing 
like you'd expect, you're probably drawing too much attention to 
yourse1f. 


This could be because of the topics of conversation you choose to engage 
in, or because of the ways you solve the puzzles. There are multiple 
ways to solve most of the puzzles, and the subtler solutions are usually 
the best. Of course, occasionally, 
violence is the only way to get the job 
done. 





There are even one or two times where 
violence, if applied properly, can get 
you some bonus points. Ultimately, there 
are many, many ways to play the game. Try 
experimenting with various pairs of 
agents, or even with individual agents. 
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DESIGN NOTES: 


Bureau 13 is based on an original pen and paper role playing system called 
Bureau 13: Stalking the Night Fantastic by Richard Tucholka of Tri Tac 
Systems. The game assumes that the government has secretly acknowledged 
the existence of all sorts of paranormal and extraterrestrial phenomena, 
and has covertly formed a task force to deal with the potential threats 
created by them. This task force is protected by the highest levels of 
secrecy, and is known to insiders as Bureau 13. As a player, you control 
the actions of one of these government agents, hunting down and dealing 
with threats from a terrifying world of psychics, aliens, mutants, 
sorcerers, and more. If you would like to find out more about Bureau 13: 
Stalking the Night Fantastic, or if you would like to purchase a copy of 
the pen and paper role playing system, see the ad screen in the main game 
menu under Bureau 13 info. 





All of the music in the computer version of Bureau 13 was composed and 
produced by Mike Bross. It was recorded at Sound Planet. All music was 
performed by The Heavy Skies. 


THE HEAVY SKIES: 


Mike Bross - vocals, keyboards, trumpet, drum 6 
synth programming Steve Burkholder - guitars, 
percussion Tony Mascilli - guitar, on Web 


For more information оп The Heavy Skies,write to: 


Sound Planet, 

3746 E. Rural Ct. 

Pittsburgh, PA 15221 

or send e-mail to 72162.1076 @ compuserve.com 





ТАКЕ TW0 GREDITS: 


WRITING & DESIGN: Rick Hall, Tom Howell,& Take-Two Interactive 
Software 

EXECUTIVE PRODUCERS: Ryan Brant and Mark Seremet 

GAME ART: Tom Howell 


Nancy Janda 
Jeff Styers 
Kelly Vadas 
Rob Taylor 
Amy Finkbiener 


PROGRAMMING: Rick Hall 
Chuck Husa 
Glenn Dill 
Chris Short 
MUSIC & SOUND: Mike Bross (Sound Planet) 
EDITING: John Antinori 
Laura Kampo 
VOICE RECORDING: Dennis Johnson 
VOICE ACTING: Gary Burton - Father Blank 


Audry Castracane - Selma Gray 

Jonas Chaney - Isaac Richards 

Buster Maxwell - Alexander Keltin 
K.J. Roberts - Jimmy Suttle 

Tracey Turner - Delilah Littlepanther 


MARKETING & PUBLICITY: Michael Glorieux 
Kiera Reilly 
Lance Seymour 


BOX ART: Juan Abad 
GRAPHIC DESIGNT: Tom Howell and Quinno Martin 
SPECIAL THANKS: To Ryan and Mark Seremet for believing it could 





be done, and giving us everything they could to 
make it possible. 


GAMETEK CREDITS: 

PRODUCERS: Travis Williams (US) Ben Tuszynski (UK) 
PRODUCTION: Charlene Carty 

TESTING: Ian Gray (UK) 


Tony Puxes (US) 
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........ INTERBURO-MEMO - GEHEIM ......... 


AN: JOHNNY ALPHA 
REKRUTIERUNGS- UND AUSBILDUNGSKOORDINATOR 


VON: RAY ROBERTSON, TECHNISCHE ABTEILUNG 


Johnny, hier ist der neue Simulator, um den Du 
mich gebeten hast. Er beruht auf den Tatsachen 
des Stratusburg-Vorfalls. Wie Du weißt, wird 
dieses Ereignis im Augenblick in sämtlichen 
Handbüchern _ber die Behandlung abtrünniger 
Agenten exemplarisch zitiert. 





Wir haben eine unabhängige Agentur namens Take- 
Two Interactive damit beauftragt, diese 











Erfahrung in eine Simulation einfließen zu ..Bureau 13 Classified.. 
lassen, die bei der Ausbildung neuer Agenten 

eingesetzt werden soll. Take-Two wurde 

selbstverständlich nicht von der eigentlichen 

Natur dieser Simulation in Kenntnis gesetzt - die sind der irrigen Meinung, es 


handle sich um ein simples Computerspiel. Es ist natürlich in unserem Interesse, 
sie in diesem Glauben zu lassen. 


Es wird Dir nicht entgangen sein, daß alle wichtigen Einzelheiten des tatsächlichen 
Vorfalls in der Simulation auftauchen. Allerdings hat der auszubildende Agent hier 
die Möglichkeit, das Resultat des eigentlichen Aufeinandertreffens zu verbessern. 


Während mein Stab und ich den Simulator einigen Tests unterzogen, wurde uns klar, 
daß es wesentlich vorteilhaftere Arten der Verwendung gibt, als ihn lediglich zur 
Ausbildung neuer Agenten einzusetzen. 


Wie wäre es, wenn wir den Simulator tatsächlich als Spiel auf den Markt bringen? Das mag zwar 
auf den ersten Blick als Sicherheitsrisiko erscheinen, könnte uns aber erstens zu neuen 
Agenten verhelfen und es zweitens vereinfachen, wirkliche Sicherheitsübertretungen zu tarnen. 


1: Rekrutierung neuer Agenten: Wir schlagen vor, das komplette Trainingsmodul als 
Computerspiel zu veröffentlichen und dann ganz einfach die Computer-Foren zu überwachen, 
die sich mit Spielen beschäftigen, um die besten Gamers ausfindig zu machen. 
Spielefreaks, die sich dabei hervortun, kommen für unsere Bureau-Ausbildung in Frage. 


2. Danach sollten wir das Sicherheitsrisiko näher betrachten, das durch die Veröffentlichung 
des Spiels entstehen könnte. Kamt der Simulator mit vollständigem Begleitmaterial auf den 
Markt, dann wird das Bureau zum rein fiktiven Produkt, d.h. jegliche Berichterstattung 
aufßenstehender Medien (z.B. der Boulevardpresse), die sich mit unseren Aktivitäten befaßt, 
wird mit Sicherheit als haarsträubende Phantasterei abgetan werden. 


Пі wirst Dich vielleicht daran erimem, daß wir mit dieser Strategie schm eirmal schöne Erfolge 
verzeidnen kamten, als wir nämlich Richard Tucholka damit beauftragten, ein “fiktives” Rollenspiel auf 
der Grundlage unserer Aktivitäten zu schaffen. Diesen Erfolg können wir пп ausbauen. 


Laß uns sobald wie möglich wissen, wie Du zu dieser Idee stehst. Wir übernehmen dann die Details 


........ INTERBURO-MEMO - GEHEIM ......... 


AN: RAY ROBERTSON, TECHNISCHE ABTEILUNG JOHNNY ALPHA 
REKRUTIERUNGS- UND AUSBILDUNGSKOORDINATOR 


VON: JOHNNY ALPHA 
REKRUTIERUNGS- UND AUSBILDUNGSKOORDINATOR 


Gute Idee, Ray. So machen wir's. 
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# 
ииининини GEHEIMES KOMMUNIOUE ELL) 


AN: KOMMANDANT DER AUGENDIENSTAGENTEN, OUADRANT 9 
VON: KOMMANDOZENTRALE, BUREAU 13 


BETRIFFT: ERMITTLUNG IM FALL EINES ABTRÜNNIGEN AGENTEN 


Vor vier Tagen berichtete ein Q19-Geheimagent, daß sich in der Stadt 
Stratusburg im Quadranten 9 etwas zusammenbraut. Im Bericht wird darauf 
hingewiesen, daß ein nicht dazu beauftragter Außendienstagent, vermutlich 
ein gewisser J. P. Withers, versucht hat, den Sheriff von Stratusburg 
umzubringen. Soweit 019 feststellen konnte, war dieser Angriff völlig 
unprovoziert. 


Die offizielle Reaktion auf diesen Angriff war zwar vorhersehbar, ist 
jedoch trotzdem unerfreulich. Im ganzen Land ist eine Menschenjagd 
ausgebrochen, die von allen staatlichen und örtlichen Kommissionen 
unterstützt wird. Die Regierung hat mit ihren Ermittlungen bisher noch 
nicht die Identität und den Aufenthaltsort des Agenten Withers feststellen 
können und hat auch noch keine Verbindung zum Bureau 13 aufgenommen. Es 
ist äußerst wichtig, daß die Untersuchungsbehörden weiterhin keinerlei 
Hinweise bezüglich Bureau 13 oder seiner Agenten erhalten. 





Wie Sie wissen, würde die Erfüllung des Auftrags von Bureau 13, also die 
Ermittlungen und die Kontrolle paranormaler Erscheinungen, ernsthaft 
gefährdet, wenn seine Existenz Öffentlich bekannt würde. Deshalb wurde 
diesem Auftrag die Geheimhaltungsstufe Priorität Alpha zugeteilt. Agent 
Withers muß unverzüglich gefunden und zum Stützpunkt gebracht werden, 
nötigenfalls mit Gewalt. Alle Beweise dafür, daß er in diesen Zwischenfall 
verwickelt war, müssen vernichtet werden; unnötige Aktivitäten müssen 
unterbleiben. 


Seien Sie extrem vorsichtig, wenn Sie sich dem Agenten Withers auf Ihrer 
Suche annähern. In seiner Akte wird er als äußerst gefährlich und 
unberechenbar bezeichnet. Außerdem hat er detaillierte Kenntnisse über die 
Vorgehensweise des Bureaus und weiß mit Sicherheit, daß Ihre Agenten bald 
zur Stelle sein werden. Halten Sie sich möglichst von Agent Withers und 
den örtlichen Untersuchungskommissionen zurück, und senden Sie nicht mehr 
als zwei Außendienstagenten aus. Diese müssen das Gebiet getarnt betreten. 


Sie werden die Situation ununterbrochen überwachen. Dazu stehen Ihnen die 
subkutanen Transmitter zur Verfügung, mit denen alle Außendienstagenten 
standardmäßig ausgerüstet sind. Verwenden Sie ausschließlich codierte 
Nachrichten, um den Einsatz zu leiten (siehe Anhang ”B”).Im Falle 
technischer Schwierigkeiten finden Sie Hinweise in Anhang ”A”. 


Vernichten Sie dieses Kommuniqu& nach dem Lesen in der üblichen Weise. 


KOMMANDANT 4 








ANHANG A 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN: es 

DISKETTEN-VERSION 80386er Prozessor, 33 MHz oder besser 

80386er Prozessor, 33 MHz oder besser RAM: 520 KB freier Grundspeicher 

RAM: 520 KB freier Grundspeicher EMM: 1,6 MB freier Expansionsspeicher 

EMM: 1,6 MB freier Expansionsspeicher Maus erforderlich 

Maus erforderlich VGA-Grafiksystem 

VGA-Grafiksystem Festplatte: 13 MB freier Speicherplatz 

Festplatte: 13 MB freier Speicherplatz CD-ROM-Laufwerk: CD-ROM-Laufwerk 
mit doppelter Geschwindigkeit oder 





besser 
Soundkarte dringend empfohlen 
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INSTALLATION DES SPIELS: um aie Disketten- oder CD-ROM-Version von Bureau 13 
zu installieren, benötigen Sie eine Maus, mindestens 13 MB 
freienFestplattenspeicher, 500 KB freien RAM und 1,5 MB freien 
Expansionsspeicher. Das Spiel kann nicht betrieben werden, wenn diese 
Hardware-Voraussetzungen nicht erfüllt sind. Genügt Ihr System diesen 
Anforderungen, dann legen Sie die erste Diskette (oder die CD) in Ihr 
Laufwerk, wechseln Sie zu diesem Laufwerk, 
und geben Sie INSTALL ein. Folgen Sie dann 
einfach den Anweisungen auf dem 
Bildschirm, bis die Installation 
abgeschlossen ist. 








SETUP: Im Anschluß an die Installation ruft 
Bureau 13 automatisch das Setup-Programm 
auf. Damit können Sie das Spiel Ihrer 
Hardware entsprechend konfigurieren. 
Benutzen Sie die <Pfeiltasten Oben> und 
<Unten>, um zwischen den Sound- und 
Musikkartenoptionen hin und her zu 
schalten. Mit der <Leertaste> oder <Enter> 
rufen Sie ein Menü mit verschiedenen Typen 
von Sound- und Musikkarten auf. Daraus müssen Sie die entsprechende Sound- 
und Musikkarte für Ihr System auswählen. Wissen Sie nicht, welcher Typ in 
Ihrem System installiert ist, dann wählen Sie die letzte Option unter 
“Soundkarten”: “Autom. Feststellung”. 


..Bureau 13 Classified.. 














Sind Sie mit den Einstellungen fertig, dann drücken Sie <F10>, oder klicken 
Sie die Option “Sichern und Verlassen” am unteren Bildschirmrand mit dem 
linken Mausknopf an. Sie brauchen dieses Programm nur einmal zu durchlaufen, 
es sei denn, Sie ändern die Sound-Hardware in Ihrem System. Möchten Sie das 
Setup-Programm verlassen, ohne die Einstellungen zu sichern, dann drücken 
Sie <ESC>, oder klicken Sie die Option “Nicht sichern und Verlassen” am 
unteren Bildschirmrand mit dem linken Mausknopf an. Benötigen Sie Hilfe, 
während Sie das Setup-Programm betreiben, dann drücken Sie <Fl>. Möchten Sie 
das Setup-Programm zu einem späteren Zeitpunkt erneut betreiben, geben Sie 
hinter dem DOS-Systemzeichen SETUP ein. Dabei müssen Sie sich im 
Spielverzeichnis befinden. 


PROBLEMLÖSUNGEN: 


Haben Sie Schwierigkeiten beim Betreiben von Bureau 13, dann überprüfen 
Sie zuerst, ob Ihr System die nötigen Hardware-Anforderungen erfüllt. Ist 
hier alles in Ordnung, dann versuchen Sie, das Problem in der untenstehenden 
Liste zu finden. Ist es dort nicht aufgeführt, oder funktioniert die 
vorgeschlagene Lösung nicht, dann wenden Sie sich unter der Telefonnummer 
+1 (412) 539-6407 an den Kundendienst von Take-Two Interactive Software. 


DAS SPIEL LABT SICH NICHT INSTALLIEREN: Endet die Installation, bevor das gesamte Spiel 
auf die Festplatte übertragen wurde? Überprüfen Sie, ob auf der 
Festplatte, auf der Sie das Spiel installieren wollen, genügend freier 
Speicherplatz ist. Sie benötigen etwa 13 MB. Um festzustellen, wieviel 
freien Speicherplatz Sie haben, geben Sie hinter dem DOS-Systemzeichen DIR 
oder CHKDSK ein. Stehen Ihnen nicht ausreichend viele Bytes zur Verfügung, 
dann müssen Sie andere Dateien von der Festplatte entfernen. Sichern Sie 
die zu löschenden Dateien vorher jedoch auf Disketten. 











Installieren Sie Bureau 13 von der CD, dann sollten Sie auch überprüfen, 
ob Ihr CD-ROM-Laufwerk die Daten von der CD korrekt liest. Kopieren Sie 
dazu eine Datei von der Bureau 13-CD mit einem normalen DOS-Befehl (z.B. 
сору, хсору, usw.). Können Sie eine Datei manuell auf Ihre Festplatte 
kopieren, dann ist anzunehmen, daß das CD-ROM-Laufwerk die Daten korrekt 
liest. Ist dies nicht der Fall, dann lösen Sie das Problem mit Hilfe des 
DOS-Handbuchs oder der Dokumentation für Ihr CD-ROM-Laufwerk, bevor Sie 
die Installation fortsetzen. 
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Bureau 13 läßt sich auch nicht auf einem CD-ROM-Laufwerk installieren. CDs 
können nur gelesen, nicht aber beschrieben werden. Damit Bureau 13 instal- 
liert werden kann, müssen die Spieldateien auf die Festplatte geschrieben 
werden. Sie können Bureau 13 nicht auf einem CD-ROM-Laufwerk installieren. 


Können Sie Bureau 13 immer noch nicht installieren, dann erstellen Sie 
eine Bootdiskette, und versuchen Sie, den Computer damit zu starten. 
Normale Gerätetreiber, TSR-Programme, usw. (mit Ausnahme Ihres CD-ROM- 
Treibers und MSCDEX) werden dabei nicht geladen. In Ihrem DOS-Handbuch 
finden Sie Hinweise dazu, wie Sie den Computer von einer Diskette laden. 


SOUNDPROBLEME: Spielt Ihre Soundkarte kurze Töne oder unterbrochene Töne, 
bricht diese jedoch nach kurzer Zeit ab und gibt dann überhaupt nichts 
mehr von sich? Dann sollten Sie das Setup-Programm noch einmal betreiben. 
Dieses Problem tritt häufig auf, wenn die IRQ-Nummer auf dem Soundboard 
falsch ist. Um die IRQ-Nummer zu ändern, ziehen Sie den Cursor auf das 
Soundmenü. Bewegen Sie ihn dann mit der <Pfeiltaste Rechts> auf “IRQ- 
Einstellung”, oder wählen Sie diese Option durch Anklicken mit dem linken 
Mausknopf. Wählen Sie die IRQ-Nummer, die für Ihre Karte zutrifft. Wissen 
Sie nicht, welche Nummer Sie eingeben müssen, dann wählen Sie die letzte 
Option unter “Soundkarten”. Die Option “Autom. Feststellung” bestimmt dann 
die IRQ-Nummer für Sie. Dies sollten Sie eventuell auch dann versuchen, 
wenn Sie glauben, Ihre IRQ-Nummer zu kennen. Wählt das Setup-Programm eine 
andere Nummer als Sie eingegeben haben, dann versuchen Sie es mit dieser. 


DAS SPIEL BLOCKIERT: Blockiert das Spiel, sobald Sie es gestartet haben? Gehen Sie 
zurück ins Setup-Programm, und vergewissern Sie sich, daß Sie den 
richtigen Soundkartentyp gewählt haben. Die Wahl eines falschen Typs kann 
verschiedene Probleme zur Folge haben. Außerdem sollten Sie überprüfen, ob 
alle Treiber, die Sie für Ihre Soundkarte benötigen, richtig installiert 
sind. Im Handbuch zu Ihrer Soundkarte finden Sie dazu weitere Hinweise. 


Es ist auch möglich, daß die Einstellung für den I/O-Port falsch ist. Sind 
Sie sich nicht sicher, welche Nummer Sie eingeben sollen, können Sie wieder 
die letzte Option unter “Soundkarten” wählen: “Autom. Feststellung”. 


Eine weitere Erklärung könnte sein, daß das CD-ROM-Laufwerk die Daten 
nicht richtig liest. Vielleicht haben Sie in Ihrem System einen 
Hardwarekonflikt, der immer dann auftritt, wenn Sie Ihr Spiel starten. 
Wenn Sie dies vermuten, dann folgen Sie den Anleitungen im Abschnitt 2 
unter der Überschrift “Das Spiel läßt sich nicht installieren”. 


Sollten Sie immer noch keine Lösung gefunden haben, entfernen Sie alle 
Treiber, Caching- oder anderen TSR-Programme, die in Ihrer CONFIG.SYS-Datei 
enthalten sind. (Hinweise dazu finden Sie in Ihrem DOS-Handbuch.) Die meisten 
dieser Programme verursachen im allgemeinen keine Probleme, im Zusammenhang 
mit anderer Software können jedoch Konflikte auftreten. Stellen Sie fest, daß 
beim Entfernen eines solchen Treibers das Problem nicht mehr auftritt, dann 
schlagen Sie im dazugehörigen Handbuch nach, oder rufen Sie den Hersteller des 
Treibers an, um zu erfahren, wie Sie die Konfiguration ändern sollten. 


Bureau 13 überprüft vor dem Spielstart Ihre Systemressourcen. 
Haben Sie nicht genügend Grund- oder Expansionsspeicher, dann bricht das Programm 
ab und teilt Ihnen mit, daß Sie mehr Speicher bereitstellen müssen, um spielen zu 
können. Bureau 13 benötigt etwa 500 KB freien Grundspeicher und 1,5 MB freien 
Expansionsspeicher. Genügt Ihr System diesen Anforderungen nicht, dann finden Sie 
in Ihrem DOS-Handbuch (oder im Handbuch zu Ihrem Speicherverwalter) Hinweise 
dazu, wie Sie mehr Speicherplatz bereitstellen. 


Probleme beim Sichern von Spielen:Treten in Bureau 13 Probleme beim Sichern von 
Spielen auf, dann überprüfen Sie, ob auf Ihrer Festplatte ausreichend freier 
Speicherplatz für eine Datei mit gesicherten Spielen zur Verfügung steht. Geben 
Sie dazu hinter dem DOS-Systemzeichen DIR oder CHKDSK ein, und lesen Sie den 
angegebenen Wert ab. Befindet sich auf Ihrer Festplatte nur noch etwa 1 MB oder 
weniger, dann müssen Sie ein paar Dateien löschen, um das Problem zu lösen. 
Sichern Sie vor dem Löschen die Dateien immer erst auf Diskette. 
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ANHANG B 
KONTROLLGODES 
WAHL EINES AGENTEN: sie erhalten zunächst 


eine Mitteilung vom Kommandanten 
der Außendienstagenten, in der Sie 
aufgefordert werden zu beginnen. Drücken 
Sie nach dem Lesen der Mitteilung <ESC> 
oder den rechten Mausknopf. Auf diese 
Weise können Sie alle auf dem Bildschirm 
erscheinenden Mitteilungen des 
Kommandanten ausblenden, nachdem Sie sie 
gelesen haben. 








Danach wählen Sie einen oder zwei Agenten, die den Auftrag ausführen 
sollen. Es werden Ihnen mehrere Akten gezeigt, in denen die Fähigkeiten 
der zur Zeit verfügbaren Agenten aufgeführt sind. Der erste Agent, der 
Ihnen vorgestellt wird, ist Delilah Littlepanther. Ihr Foto erscheint in 
der linken oberen Ecke der Akte; rechts daneben und darunter sind ihre 
Fähigkeiten beschrieben. Um einen anderen Agenten aufzurufen, drücken Sie 
so oft die <Pfeiltaste Rechts>, bis die Akte des gewünschten Agenten vorn 
auf dem Bildschirm erscheint. Um rückwärts durch die Akten zu gehen, 
drücken Sie die <Pfeiltaste Links>. Steuern Sie das Spiel mit der Maus, 
dann brauchen Sie lediglich den Namen des Agenten, dessen Akte Sie sehen 
möchten, mit dem linken Mausknopf anzuklicken. Bei der CD-Version des 
Spiels hören Sie eine gesprochene Einführung für jeden Agenten, wenn Sie 
das Foto mit dem linken Mausknopf anklicken. 


Um den Agenten auszuwählen, dessen Akte Sie gerade einsehen, drücken Sie 
<Enter>, oder klicken Sie das Auswahlkästehen am unteren Bildschirmrand an. 
Sie erkennen einen gewählten Agenten daran, daß die Buchstaben seines 
Namens auf der Akte schwarz sind. Um einen Agenten abzuwählen, drücken Sie 
<Enter>, oder klicken Sie das Auswahl-/Abwahlkästehen am unteren 
Bildschirmrand an. Der Name erscheint daraufhin wieder in Blau. Sie können 
höchstens zwei Agenten wählen. 





Sind Sie mit dem Einsehen der Akten und der Wahl der Agenten fertig, 
drücken Sie <F10> oder klicken Sie das Startkästchen unten rechts auf dem 
Bildschirm an. Hinweis: Obwohl es möglich ist, nur einen Agenten für Ihr 
“Team” zu wählen, ist dies jedoch eine riskante Angelegenheit, und Sie 
erhalten in einem solchen Fall eine entsprechende Mitteilung von Ihrem 
Kommandanten. Der Grund dafür ist, daß J. P. Withers selbst ein erfahrener 
Agent mit einem umfangreichen Wissen über Sprengstoffe und militärische 
Waffen ist. 


WIE GESPIELT WIRD: 


Zum Spielen von Bureau 13 benötigen Sie eine Maus. Sie ist das einzige 
Mittel, um Ihre Agenten zu bewegen. Sie veranlassen einen Agenten, an eine 
gewünschte Stelle zu gehen, indem Sie die rote Zielscheibe mit dem 
Mauscursor dort plazieren und den linken Mausknopf drücken. Kann der Agent 
keinen geeigneten Weg zu seinem neuen Standort finden (weil ein Hindernis 
den Weg blockiert oder es zu viele Hindernisse gibt, die er umgehen 
müßte), dann sollten Sie den Agenten mit Zwischenstopps an die neue 
Position navigieren. 


Sie werden feststellen, daß Ihr Cursor sein Aussehen ändert, wenn Sie 
einen Agenten an eine Stelle auf dem Bildschirm schicken, an der er einen 
neuen Bildschirm betritt. Sie sehen dann ein Kästchen, in dem der neue Ort 
kurz beschrieben ist (z.B. Turnhalle und Kurierdienst). Drücken Sie den 
linken Mausknopf, während diese Beschreibung sichtbar ist, dann geht Ihr 
Agent an diese Stelle. Dabei wird auf dem Bildschirm die neue Umgebung sicht- 
bar.. Ist der Weg allerdings durch eine verschlossene Tür, einen Wachposten 
oder etwas anderes versperrt, dann bleibt der Agent auf seinem alten Platz. 
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Es gibt noch drei weitere Methoden, die Agenten im Spiel zu steuern 
(nachdem sie gewählt wurden): über die Optionsleiste, mit der Maus und mit 
der Tastatur. Dabei hat keine der drei Steuermethoden irgendwelche 
besonderen Vorteile. Sie wurden lediglich in das Spiel eingebaut, um den 
Spielern freie Wahl zu lassen, falls sie eine bestimmte Steuermethode aus 
anderen Spielen gewöhnt sind. Sie brauchen sich so nicht an eine neue 
anzupassen. 


DIE OPTIONSLEISTE: 


Die Optionsleiste kann auf unterschiedliche Weise aufgerufen werden. 
Möchten Sie sie nur für einen kurzen Moment sehen, dann bewegen Sie den 
Mauscursor an den oberen Rand und drücken den rechten Mausknopf. Daraufhin 
erscheint die Leiste und bleibt so lange sichtbar, bis Sie den Cursor über 
den unteren Rand hinausziehen. Das gleiche wird erreicht, wenn Sie die 
Taste <M> drücken. 


Die zweite Methode besteht darin, die Optionsleiste ständig geöffnet zu 
lassen. Drücken Sie dazu <ESC>, um das Spieloptionen-Menü aufzurufen. 
wählen Sie dort “Konfiguration”, und klicken Sie “Optionsleiste zeigen” 
an. Wählen Sie anschließend “Erledigt”. Die Optionsleiste wird nun ständig 
auf Ihrem Bildschirm zu sehen sein. Sie können sie ausschalten, indem Sie 
die Wahl der Option “Optionsleiste zeigen” wieder rückgängig machen 
(erneut anklicken). 





Die Optionsleiste enthält ein Inventar aller Gegenstände, die die Agenten 
besitzen, sowie mehrere Aktionsverben. Die oberen drei Aktionsverben sind 
spezielle Verben, die nur auf einen bestimmten Agenten zutreffen. Auf 
diese Weise hat jeder der sechs Agenten einen individuellen Weg, mit der 
Spielumgebung in Wechselwirkung zu treten. Delilah kann zum Beispiel 
Gegenstände “Zerschlagen”, während Alexander “Nebelgestalt annehmen” kann. 
Mit Hilfe dieser Aktionsverben erforschen Sie die Stadt und versuchen, 
Rätsel zu entwirren, deren Lösung Sie zur Erfüllung Ihres Auftrags führt. 


Um einen Inventargegenstand zu benutzen oder zu untersuchen, rufen Sie die 
Optionsleiste auf und klicken den Gegenstand mit dem linken Mausknopf an. 
Der Mauscursor nimmt daraufhin die Form dieses Gegenstands an. Klicken Sie 
nun das gewünschte Aktionsverb ап, zum Beispiel “Basteln” (nur für Isaac 
Richards), “Ansehen”, “Werfen”, “Durchsuchen”, “Geben” oder “Benutzen”. 


DIE STEUERUNG DER AGENTEN MIT DER MAUS: 


Die meisten Handlungen im Spiel können über die Optionsleiste oder auch 
direkt mit der Maus ausgeführt werden. Drücken Sie dazu den rechten 
Mausknopf, wenn sich der Mauscursor an einer beliebigen Stelle des 
Bildschirms befindet (außer am oberen Bildschirmrand, denn damit rufen Sie 
die Optionsleiste auf). Daraufhin wechselt der Mauscursor seine Form, je 
nachdem, welche Handlung Sie ausführen möchten. Der Mauscursor kann 
folgende Formen annehmen: 


- ZIELSCHEIBE (BEWEGEN): Damit können Sie einen Agenten ап eine 
andere Stelle auf dem Bildschirm bewegen. 


- MUND (ANSPRECHEN): Sie können eine Person, die nicht in Ihrem Team 
ist, ansprechen, indem Sie dieses Icon auf die entsprechende Person 
ziehen und dann den linken Mausknopf drücken. 


- (ANGREIFEN): Sie können eine Person, die nicht іп Ihrem 
Team ist, angreifen, indem Sie dieses Icon auf die entsprechende 
Person ziehen und dann den linken Mausknopf drücken. Pfarrer Blank 
steht diese Option überhaupt nicht zur Verfügung, und Jimmy Suttle 
sowie Isaac Richards können sie nur einsetzen, wenn sie eine Waffe finden. 


- LUPE (DURCHSUCHEN/UNTERSUCHEN): Sie können jeden Gegenstand durch 
suchen bzw. untersuchen, indem Sie dieses Icon auf die 
entsprechende Stelle ziehen und dann den linken Mausknopf drücken. 
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- HAND CAUFHEBEN): Sie können einen Gegenstand aufheben, indem Sie 
dieses Icon darauf ziehen und dann den linken Mausknopf drücken. 


- AUGE (ANSEHEN): Sie können sich einen Gegenstand kurz ansehen, 
indem Sie ihn mit dem linken Mausknopf anklicken. 


- KASTEN (OFFNEN/SCHLIESSEN): Mit diesem Icon können Sie Türen, 
Fenster, Schubladen usw. öffnen oder schließen, wenn Sie sie mit 
dem linken Mausknopf anklicken. 


- GLANZENDE FAUST (ZERSCHLAGEN): Dieses Icon kann nur von Delilah 
Littlepanther genutzt werden. Sie können es während des Spiels 
immer dann verwenden, wenn Sie einen Gegenstand zerstören wollen. 
Diese Fähigkeit sollten Sie jedoch überlegt einsetzen, da das 
Bureau diese Art mutwilliger Zerstörung nicht unbedingt gutheif&t. 
Sie zerschlagen einen Gegenstand, indem Sie ihn mit dem linken 
Mausknopf anklicken. 


- STERNE (ZAUBERN): Dieses Icon kann nur von Selma Gray genutzt werden. 
Häufig kann sie ihre magischen Kräfte dazu benutzen, Rätsel zu 
lösen. Achten Sie jedoch darauf, daß Sie am Anfang des Spiels nicht 
allzu häufig Gebrauch von diesen Kräften machen. Jeder Zauberspruch 
verringert nämlich ihre magische Macht ein wenig, und wenn sie 
keine mehr hat, kann sie auch keinen Zauberbann mehr verhängen. 


= TASTATUR (HACKEN): Im Spiel gibt es gewisse Situationen, in denen 
Isaac seine Computerkenntnisse nutzen kann, um die Speicherbereiche 
anderer Computer illegal anzuzapfen. Klicken Sie in diesem Fall den 
entsprechenden Computer an. 


- SCHRAUBENZIEHER (BASTELN): Auch dieses Icon kann nur von Isaac 
genutzt werden. Häufig kann er aus einem oder zwei “nutzlosen” 
Gegenständen im Spiel eine Waffe oder ein anderes nützliches Gerät 
zusammenbasteln. 


- SCHLOB(STRAFTAT): Eine der nützlichsten Eigenschaften von Jimmy 
Suttle ist es, unbemerkt Straftaten zu begehen. Wenn Sie ein Schloß 
knacken oder jemanden bestehlen wollen, klicken Sie einfach die 
entsprechende Tür oder Person an. 


DIE STEUERUNG DER AGENTEN MIT DER TASTATUR: 


Viele der Handlungen, die auf der Optionsleiste aufgeführt sind, können auch 
direkt über die Tastatur ausgelöst werden. Positionieren Sie dazu den 
Mauscursor an der Stelle, an der Sie eine Handlung ausführen möchten, und 
drücken Sie die entsprechende Taste. Im folgenden finden Sie die 
Tastenbezeichnungen für bestimmte Handlungen: 





N = Ansehen A = Angreifen 

D = Durchsuchen F = Aufheben 

U = Untersuchen S = Ansprechen 

O = Öffnen/Schließen W = Agenten wechseln 


ABSCHLIEBENDE HINWEISE: 


Bureau 13 ist ein Spiel voller Abenteuer und Rätsel. Es ist kein Spiel, in 
dem sinnlos gekämpft wird. Alle Agenten sind zwar auch mehr oder weniger 
kampferprobt, doch Sie wurden nicht aus diesem Grund mit dem Auftrag 
betraut. Es ist eine Menge los in Stratusburg, und Sie werden vielleicht 
niemals alles entdecken können, wenn Sie sich nicht aufmerksam umschauen. 
Fast überall gibt es Hinweise, die zur Lösung Ihrer Rätsel beitragen. Nehmen 
Sie sich Zeit, um alle Winkel genau zu erforschen und über alles, was Sie 
tun, gründlich nachzudenken. Und versuchen Sie vor allem, um jeden Preis 
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unauffàllig zu bleiben. Vergessen Sie nicht: Ihr Auftrag besteht darin, J. 
P. Withers zu finden, herauszufinden, warum er in dieser kleinen Stadt so 
ein Chaos verursacht, und ihn aufzuhalten. Wenn Sie auffàllig in die Stadt 
einziehen, alles in die Luft sprengen und unschuldige Menschen tóten, wird 
Ihnen das Bureau wahrscheinlich ein anderes Team auf den Hals hetzen. 


Sie sollten gelegentlich einen Blick auf Ihre Punktzahl werfen (Sie gelangen 
zum Hauptmenü, indem Sie <ESC> drücken). Steigt Ihre Punktzahl nicht so an, 
wie zu erwarten wàre, dann kann es daran liegen, daf Sie zuviel 
Aufmerksamkeit auf sich ziehen. Gründe dafür konnen zum Beispiel Themen von 
Gespràchen sein, an denen Sie teilnehmen, 
oder die Art und Weise, wie Sie die Ràtsel 
lósen. Bei den meisten Ràtseln gibt es 
mehrere Wege, zum Ergebnis zu 
kommen, und die subtilen Lösungen sind 
meistens die besten. Natürlich hilft 
manchmal auch nur Gewalt, und es gibt sogar 
ein oder zwei Stellen, an denen Sie 
Bonuspunkte erhalten, wenn Sie Gewalt 
richtig einsetzen. Sie haben unendlich 
viele Möglichkeiten, Ihren Auftrag zu 
erfüllen. Experimentieren Sie mit 
verschiedenen Zweiergruppen von Agenten ..Bureau 13 Classified.. 
oder auch mal mit einem einzigen. 

















ANMERKUNGEN ZUM SPIEL: 


Das Computerspiel Bureau 13 beruht auf dem Original-Rollenspiel-System Bureau 
13: Stalking the Night Fantastic von Richard Tucholka, Tri Tac Systems. Im 
Spiel wird davon ausgegangen, daß die Regierung im stillen die Existenz 
verschiedener paranormaler und außerirdischer Phänomene anerkannt und eine 
Einsatztruppe aufgestellt hat, die sich der potentiell daraus erwachsenden 
Bedrohungen annimmt. Diese Einsatztruppe untersteht höchster Geheimhaltung und 
ist unter Eingeweihten als “Bureau 13” bekannt. Als Spieler steuern Sie die 
Handlungen dieser Regierungsagenten, wobei Sie auf bedrohliche übernatürliche 
Kräfte, Außerirdische, Mutanten, Zauberer und vieles andere mehr Jagd machen 
und sie zur Strecke bringen. Möchten Sie mehr über Bureau 13: Stalking the 
Night Fantastic wissen oder eine Kopie dieses ursprünglichen Rollenspiels 
erwerben, dann lesen Sie den Anzeigen-Bildschirm im Hauptmenü unter “Bureau 
13-Into”.. 





Die Musik der Computerversion von Bureau 13 wurde von Mike Bross komponiert 
und produziert. Die Aufnahmen erfolgten bei SoundPlanet. Die gesamte Musik 
wurde von “The Heavy Skies” eingespielt. 


THE HEAVY SKIES: Mike Bross - Gesang, Keyboards, Trompete, 
Schlagzeug und Synthesizer-Programmierung 
Steve Burkholder - Gitarren, Percussion 
Tony Mascilli - Gitarre (für “Web”) 


Möchten Sie mehr über “The Heavy Skies” wissen, 
dann schreiben Sie an: 


Sound Planet, 

3746 E. Rural Ct. 

Pittsburgh, PA 15221 USA 

Sie Кӛппеп auch per E-mail ап 

72162 .1076@compuserve.com schreiben. 
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--....... NOTE DE SERVICE - GONFIDENTIEL......... 


À L'INTENTION DE: JOHNNY ALPHA, 
COORDINATEUR RESPONSABLE DU RECRUTEMENT ET DE LA FORMATION 

DE LA PART DE: RAY ROBERTSON, 
SECTION TECHNIQUE 


Johnny,Voici le nouveau simulateur que vous avez 
demandé. Sa construction est inspirée des détails 
réels де l’Incident de Stratusbourg. Comme vous 
le savez, à l'heure actuelle, cet incident est 
exploité au maximum dans les manuels traitant de 
l'arrestation d’un agent double. 











Nous avons employé une agence indépendante, 
Take-Two Interactive, afin qu'elle crée une 
simulation de cette expérience qui pourrait 
être utilisée pour former les nouveaux agents. 
Take-Two ne connaît pas le pourquoi de cette 
simulation et pense que ce n'est qu'un jeu. Bien sûr, il est dans notre intérêt 
qu'ils continuent à penser ainsi. 


..Bureau 13 Classified.. 





Vous remarquerez que les moindres details de l’incident ont été inclus; cependant, 
l'élève peut modifier et améliorer l'issue de cette rencontre. 


Mes employés et moi-même avons utilisé ce simulateur et sommes arrivés à la conclusion 
que nous pourrions en faire un meilleur usage que la simple formation des nouvelles 
recrues. Ce que nous proposons est une idée révolutionnaire. 


Pourquoi ne pas continuer sur notre lancée et distribuer le simulateur comme s'il était 
le jeu qu'il semble être? Bien que cela puisse avoir l'air d'une violation du code де 
sécurité, en fait, cela pourrait peut-être nous aider à recruter de nouveaux agents, et 
en même temps, nous permettre de couvrir les violations accidentelles de la sécurité. 


D'abord, le recrutement. Nous suggérons de sortir le module d'entraînement comme un 
simple jeu, puis de surveiller les progrès des joueurs sur réseau, afin de repérer 
les meilleurs d'entre eux. Les individus qui se débrouillent bien dans le “jeu” 
pourront alors être considérés pour l'entraînement de Bureau 13. 


Ensuite, il s’agit de se pencher sur ce que la sortie du jeu implique au niveau de la 
sécurité. Si nous mettons le jeu sur le marché, avec tout le matériel nécessaire, le 
Bureau deviendra alors un produit purement fictif. Ainsi toutes fuites extérieures 
concernant nos activités, par exemple les articles publiés dans la presse à sensation, 
ne passeront plus que pour des histoires montées de toutes pièces. 


ІІ ne faut pas oublier que cette stratégie nous a réussi lorsque nous avons 
autorisé Richard Tucholka à produire son jeu de rôle fictif, inspiré de nos 
activités. Cette décision viendrait donc renforcer ce précédent. 


Veuillez me faire parvenir votre opinion et nous nous chargerons des détails. 


neen, NOTE DE SERVICE - CONFIDENTIEL......... 


À L'INTENTION DE: RAY ROBERTSON, SECTION TECHNIQUE 
DE LA PART DE: JOHNNY ALPHA, 
COORDINATEUR RESPONSABLE DU RECRUTEMENT ET DE LA FORMATION 


Bonne idée, Ray. Faites-le! 
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......... COMMUNIQUE TOP SECRET ......... 


À L'INTENTION DE: COMMANDANT DES OPERATIONS SUR LE TERRAIN, QUADRANT 9 
DE LA PART DE: COMMANDEMENT CENTRAL, BUREAU 13 


SUJET: ENQUÊTE SUR L'AGENT FOU 


ІІ y a quatre jours, un agent secret de 019 a signalé une situation en 
développement dans la ville de Stratusbourg, Quadrant 9. Ce rapport 
indiquait qu'un agent de terrain, peut-être J.P. Withers, а tenté 
d'éliminer le shérif de Stratusbourg. D'après les renseignements obtenus 
par 019, cette attaque п”ауаіс aucune raison d'être. 


La réaction officielle à cette attaque est indésirable, mais prévisible. 
Une chasse à l’homme à grande échelle а commencé, avec une coopération 
locale et fédérale totale. L'enquête n'a pas encore établi l'identité de 
l'agent Withers; il n'a pas été localisé et aucun lien avec le Bureau 13 
n'a été établi. Il est essentiel qu'ils ne parviennent pas à obtenir des 
informations sur le Bureau 13 ou sur le moindre de ses agents. 


Comme vous en avez conscience, l'enquête sur le paranormal et son 
contrôle serait sérieusement compromise si elle devenait connue du 
public. Cette mission est donc la Priorité Alpha. Nous devons trouver 
l'agent Withers immédiatement et le ramener à la base, de gré ou de 
force. Toute trace de son rôle dans l'incident doit disparaître et toute 
autre activité inutile doit cesser. 


Soyez extrêmement prudent une fois que vous avez localisé l'agent 
Withers et que vous tentez де l'approcher. Son dossier personnel indique 
qu'il est extrêmement dangereux et totalement imprévisible. De plus, sa 
connaissance du protocole du Bureau signifie qu’il aura conscience de 
l'arrivée imminente de votre agent. Pour essayer de ne pas nous faire 
repérer par l'agent Withers ou les agences de détective locales, nous 
n’enverrons que deux agents et ils devront travailler incognito. 


Vous devez surveiller étroitement la situation à tout moment grâce aux 
transmetteurs sous-cutanés que tous les agents de terrain possèdent. 
Utilisez toujours des messages codés pour diriger la mission (voir 
Annexe “В”). Si vous rencontrez des problèmes, reportez-vous à l'annexe “A”. 


Après avoir pris connaissance de ce communiqué, détruisez-le comme à 
l’accoutumee, 


COMMANDANT 4 


ANNEXE A 
SYSTEME NEGESSAIRE: VERSION CD-ROM 

Processeur 80386 33 Mhz ou 
VERSION DISQUETTES superieur 
Processeur 80386 33 Mhz ou RAM: 520 Ko disponibles 
superieur EMM: 1,6 Mo de mémoire paginée 
RAM: 520 Ko disponibles Souris 
ЕММ: 1,6 Mo de mémoire paginde Systeme graphique VGA 
Souris Disque dur: 13 Mo disponibles 
Systeme de graphismes VGA CD-ROM: lecteur CD-ROM double 
Disque dur: 13 Mo disponibles vitesse ou superieur 


Carte sonore fortement recommandee 
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INSTALLATION: pour installer Bureau 13 à partir des disquettes ou du 
CD-ROM, il vous faut une souris et un minimum de 13 Mo d’espace sur 
votre disque dur, 500 Ko de RAM, et 1,5 Mo de mémoire paginée. Si votre 
matériel n'est pas conforme à ces normes, vous ne pourrez pas jouer au 
jeu. S'il remplit ces conditions, insérez la disquette (ou le CD) et tapez 
INSTALL après vous être placé sur ce 
lecteur. Puis suivez les instructions à 
l'écran jusqu'à ce que la procédure 
d'installation soit terminée. 





CONFIGURATION: une fois la procédure 
d'installation terminée, Bureau 13 
exécutera automatiquement le programme de 
configuration. Il vous permet de 
configurer le jeu de façon а ce qu'il 
soit compatible avec votre matériel. 
Utilisez les touches <Flèche Haut> et 
<Flèche Bas> pour passer en revue les 
options de cartes pour le son et la 
musique. Utilisez la <Barre d’espacement> 
ou la <touche Enter> pour faire apparaître un menu avec les différents 
types de cartes sonores. Vous devez choisir la carte pour le son et la 
carte pour la musique appropriées à votre système. Si vous n'êtes pas 
sûr des cartes dont est équipée votre machine, choisissez la dernière 
option de la liste: Autodétection. 


..Bureau 13 Classified.. 








Lorsque vous avez terminé, appuyez sur <F10> ou cliquez sur l'option 
“Sauvegarder” et “Quitter” se trouvant en bas de l'écran avec le bouton 
gauche, afin de sauvegarder cette configuration. Une fois cette 
procédure terminée, vous ne devriez pas avoir à relancer le programme de 
configuration, sauf si vous modifiez le matériel sonore de votre 
système. Si vous voulez quitter le programme de configuration sans 
sauvegarder, appuyez sur <Esc>, ou cliquez avec le bouton gauche sur 
l'option ne pas sauvegarder et Quitter qui se trouve en bas de l'écran. 
Si vous avez besoin d'aide lors de la configuration, appuyez sur <Fl>. 
Pour lancer le programme de configuration ultérieurement, tapez SETUP au 
prompt du DOS à partir du répertoire où se trouve le jeu. 


e 
DEPANNAGE: 
- 


Si vous avez des problèmes pour lancer Bureau 13, commencez par vérifier 
que votre systëme est conforme à la configuration minimum nécessaire 
pour jouer. Si cela пе suffit pas, jetez un coup d'œil à la liste des 
problèmes ci-dessous. Si vous n'y trouvez pas votre problème ou que la 
solution proposée ne marche pas, contactez le service d'assistance 
clientèle de Take-Two Interactive Software au (412) 539-6407. 





LE JEU NE S'INSTALLE PAS: le programme d'installation s’interrompt-il avant que le 
jeu soit complètement installé? Si c'est le cas, vérifiez que vous avez 
assez d'espace libre sur le disque dur sur lequel vous essayez d'installer 
le jeu. Il vous faut 13 Mo environ. Pour prendre connaissance de la 
quantité d'espace libre dont vous disposez sur votre disque dur, tapez DIR 
où CUKDSK au prompt du DOS. Si vous n’en avez pas suffisamment, il faudra 
peut-être que vous effaciez quelque chose de votre disque dur. N'oubliez 
pas de faire une copie de sauvegarde de tout fichier avant де l’effacer. 





Si vous installez Bureau 13 à partir du CD-ROM, vérifiez que votre lecteur 
CD-ROM lit correctement. Pour ce faire, essayez de copier un fichier du CD 
Bureau 13 en utilisant les commandes DOS habituelles (c'est-à-dire copy, 
хсору, etc.). Si vous pouvez copier manuellement les fichiers sur votre 
disque dur, il y a des chances que le lecteur CD-ROM lise correctement. 
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Sinon, consultez votre manuel DOS ou la documentation qui vous a été fournie 
avec votre lecteur CD-ROM pour résoudre le problëme avant de continuer. 


Il se peut également que Bureau 13 ne s’installe pas si vous essayez de 
l’installer sur un lecteur CD-ROM. Les CD sont des supports “de lecture” 
uniquement, et afin de pouvoir installer Bureau 13, nous devons 
transférer nos fichiers de données sur un disque dur. Vous ne pouvez pas 
installer Bureau 13 sur un lecteur CD-ROM. 


Si vous n'arrivez toujours pas à installer Bureau 13, essayez de créer une 
disquette système. Relancez votre ordinateur avec la disquette 
système, sans charger de gestionnaires, de programmes résidents TSR, etc. (à 
l'exception de votre lecteur CD-ROM et de MSCDEX, bien sûr). Consultez votre 
manuel pour la procédure permettant de créer une disquette système. 


PROBLÈMES SONORES: entendez-vous quelques bouts de musique qui s’interrompent? 
La musique s’arréte-t-elle complètement? Essayez de relancer le programme de 
configuration. Ce problème est relativement courant si le réglage IRQ de la 
carte sonore est incorrect. Pour modifier ce réglage, placez le curseur sur 
le menu Son, puis sur le réglage IRQ en utilisant la touche <Flèche Droite», 
ou sélectionnez cette option en cliquant dessus avec le bouton gauche de la 
souris. Sélectionnez la valeur IRQ correspondant à votre carte. Si vous ne 
connaissez pas cette valeur, sélectionnez la dernière option de la rubrique 
Cartes Sonores, c'est-à-dire “Autodétection”, et attendez que l'ordinateur 
essaie de déterminer votre réglage IRQ. Essayez cela même si vous êtes sûr de 
comaitre la valeur correcte. Si le programme sélectionne une valeur dif- 
férente de celle que vous avez utilisée, essayez-la. 


LE JEU SE WERROUILLE: est-ce que le jeu se verrouille dès que vous commencez? 
Retournez au programme d'installation et vérifiez que vous avez sélectionné 
le bon type de carte sonore. Si vous choisissez le mauvais type de carte 
sonore, différents problèmes peuvent se produire. Vérifiez également que 
tous les gestionnaires dont vous avez besoin pour la carte sonore sont 
bien installés. Reportez-vous à la documentation de votre carte sonore 
pour de plus amples détails à propos de cette procédure. 


Il se peut également que le port E/S de votre carte sonore soit incorrect. 
Comme pour le réglage IRQ, si vous n'êtes pas sûr de la valeur à utiliser, 
sélectionnez la dernière option de la rubrique Cartes Sonores: "Autodetection”. 


Autrement, il est possible que votre lecteur CD-ROM ne lise pas correctement. 

Il se peut qu’il y ait un conflit de matériel dans votre système, qui pose 

des problèmes lorsque vous essayez de lancer le jeu. Si vous pensez que le 

ya est là, essayez de suivre la procédure expliquée dans le paragraphe 
2 de “Le jeu ne s’installe pas”, ci-dessus. 


Si cela ne marche pas, essayez d'enlever tous les gestionnaires et les 
programmes résidents TSR chargés dans le fichier CONFIG.SYS (Si vous n'ëtes 
pas sür de la procédure à suivre pour y parvenir, reportez-vous à votre 
manuel DOS). La majorité де ces programmes пе poseront pas de problëmes, mais 
il arrive que l'un d'eux entre en conflit avec un autre logiciel. Si le fait 
d'enlever un de ces gestionnaires résout votre problème, reportez-vous à la 
documentation qui vous a été fournie avec ou contactez le fabriquant pour 
plus de renseignements sur la façon de le configurer différemment. 


MÉMOIRE INSUFFISANTE Bureau 13 vérifie les ressources de votre système avant de 
lancer le jeu. Si vous n'avez pas assez de mémoire de base ou de mémoire 
paginée pour lancer le jeu, le programme s’interrompra et vous informera que 
vous devez libérer plus de mémoire afin de pouvoir continuer. Bureau 13 néces- 
site environ 500 Ko de mémoire de base et 1,5 Mo de mémoire paginée. Si votre 
système ne dispose pas de ces quantités de mémoire disponibles, reportez-vous à 
votre manuel DOS (ou à la documentation de votre gestionnaire de mémoire) pour 
de plus amples informations sur la méthode permettant de libérer de la mémoire. 
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VOUS AVEZ DES DIFFICULTES A SAUVEGARDER DES JEUX: si vous avez des problèmes avec les jeux 
sauvegardes dans Bureau 13, verifiez que vous 
avez assez d’espace sur le disque dur pour un 
fichier de jeux sauvegardés. Pour ce faire, 
tapez DIR ou CHKDSK au prompt du DOS et 
regardez combien il vous reste d'espace 
disponible. Si vous avez peu d'espace sur le 
disque dur, 1 M ou moins, vous devrez peut-être 
effacer un fichier ou deux pour résoudre le 
probleme. N'oubliez pas de faire une copie de 
sauvegarde de tout fichier avant de l’effacer. 


ANNEXE B 


CODES DE CONTRÔLE 


SELECTIONNER UN AGENT: au début, une communication du commandant vous 
donnera le “signal de départ”. Après avoir lu le message, appuyez sur la 
touche <Esc> ou cliquez avec le bouton droit de la souris. Vous pouvez 
faire cela pour vous débarrasser des messages du commandant lorsqu'ils 
apparaissent à n'importe quel moment du jeu. 








..Bureau 13 Classified.. 








Ensuite, vous devez choisir un ou deux agents pour effectuer la mission. 
Vous aurez accès aux dossiers des agents disponibles, ой vous trouverez 
une description détaillée de leurs compétences. Le premier agent que vous 
verrez s'appelle Delilah Littlepanther. Sa photo se trouve dans le coin 
supérieur gauche du dossier, et la description de ses compétences apparait 
a droite et en dessous. Pour voir le dossier d’un autre agent, appuyez sur 
la touche <fléche droite> jusqu’a ce que le dossier de 
l’agent de votre choix apparaisse. Pour faire défiler les dossiers en sens 
inverse, appuyez sur la touche <fléche gauche>. Avec la souris, cliquez 
simplement avec le bouton gauche sur l'étiquette du dossier que vous 
voulez consulter. Si vous possédez la version CD-ROM du jeu, vous pouvez 
entendre un message d’introduction enregistré, lu par chaque agent; pour 
cela, il vous suffit de cliquer sur sa photo avec le bouton gauche. 


Pour sélectionner l'agent affiché à l'écran, appuyez sur la touche 
<Enter>, ou cliquez sur la case Sélectionner au bas de l'écran.. Vous 
saurez qu'un agent а été sélectionné lorsque les lettres de son 
étiquette seront devenues noires. Pour désélectionner un agent, appuyez 
à nouveau sur la touche <Enter>, ou cliquez sur la case 
Sélectionner/Désélectionner au bas de l'écran. Vous saurez que l'agent a 
été désélectionné lorsque les lettres de son étiquette seront devenues 
bleues. Vous pouvez sélectionner deux agents au maximum. 


Lorsque vous avez sélectionné vos agents, appuyez sur la touche <F10> ou 
cliquez sur la case de départ en bas à droite de l'écran.. Remarque: vous 
pouvez sélectionner un seul agent pour la mission, mais le commandant des 
opérations vous informera que c'est un choix dangereux, en particulier 
parceque votre cible, J.P. Withers est un agent expérimenté, ayant une 
connaissance approfondie des explosifs et des armes. 


JOUER: 


Pour jouer à Bureau 13, il vous faut une souris. En effet, vous ne 
pouvez déplacer vos agents qu'avec la souris. Pour déplacer un agent, 
placez le curseur cible rouge de la souris à l'endroit où vous voulez 
que votre agent se rende, et cliquez avec le bouton gauche. En général, 
l'agent se débrouillera pour y aller. Au cas où il ne trouve pas 
d'itinéraire adéquat (peut-être parce que quelque chose ou quelqu'un 
s'est mis en travers de son chemin ou parce qu'il y a trop d'obstacles), 
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essayez de l'envoyer à un endroit intermédiaire, plus proche de celui ой 
vous désirez l’envoyer, et ой il rencontrera moins d’obstacles. 


Si un déplacement amëne votre agent sur un autre écran, le curseur de la 
souris sera remplacé par une courte description du nouveau lieu (par 
exemple, Gymnase et Service de messagerie). Si vous cliquez avec le bouton 
gauche de la souris lorsque le curseur contient une telle description, 
votre agent se rendra au lieu en question et passera à la carte suivante, à 
moins qu'une porte verrouillée, un garde, etc. ne lui barre la route. 


En plus des déplacements, il y a trois façons différentes de contróler 
vos agents dans le jeu (une fois que vous les avez sélectionnés): avec 
la barre d'interface, avec la souris et avec le clavier. Les trois 
méthodes se valent, elles ont été créées pour аме chaque joueur puisse 
choisir celle qu’il a l'habitude d'utiliser avec les autres jeux. 


LA BARRE D'INTERFACE: 


Il existe deux moyens de faire apparaître la barre d'interface: soit de 
façon semi-permanente, soit momentanément. Pour faire apparaître la barre 
d'interface momentanément, placez le curseur de la souris en haut de 
l'écran et cliquez avec le bouton droit. La barre d'interface apparaîtra 
et restera affichée jusqu'à ce que vous déplaciez le curseur jusqu'au 
bord inférieur. Vous pouvez également appuyer sur la touche <M>. 


Pour que la barre d'interface reste à l'écran en permanence, appuyez sur 
la touche <Esc> afin de faire apparaître le menu “Options de jeu”; 
sélectionnez “Options de configuration”, et cliquez sur :Montrer Barre” 
des Options. Puis, sélectionnez “OK”. La barre d’interface restera a 
l'écran en permanence à moins que vous пе répétiez la même procédure et 
que vous désélectionniez l'option Montrer Barre des Options. 


La barre d’interface comprend tous les articles que l’agent posséde, 
plus une série de verbes d’action. Les trois verbes d’action du haut 
sont propres à chaque agent, leur donnant ainsi un certain nombre 
d'interactions personnalisées à utiliser dans le jeu. Par exemple, 
Delilah peut détruire et Alexandre peut se transformer en brume. 
Utilisez les verbes d’action pour explorer la ville et tenter de 
résoudre les énigmes qui vous empéchent d’accomplir votre mission. 


Pour utiliser ou examiner un article de l’inventaire, faites apparaitre 
la barre d’interface et cliquez sur l’article de votre choix avec le 
bouton gauche de la souris. Le curseur de la souris adoptera alors la 
forme de l'article. Quand vous avez fait cela, cliquez sur le verbe 
approprié avec le bouton gauche. Par exemple, Bricoler (Isaac Richards 
seulement), Regarder, Jeter, Fouiller, Donner, Utiliser. 


CONTROLER LES AGENTS AVEC LA SOURIS: 


La plupart des actions qui peuvent ëtre effectuées a partir de la barre 
d’interface peuvent aussi ëtre accomplies avec la souris. Pour ce faire, 
cliquez avec le bouton droit sur n'importe quel endroit de l'écran 
exception faite du haut (vous feriez apparaitre la barre d’interface). Le 
curseur changera de forme, selon l’action que vous désirez accomplir. Voici 
une liste des différentes formes que le curseur de la souris peut prendre: 


- CIBLE (SE DÉPLACER): utilisez се curseur pour que votre agent ве 
deplace sur 1'écran. 


- BOUCHE (PARLER À): avec ce curseur, vous pouvez cliquer avec le 
bouton gauche sur n'importe quel personnage du jeu afin de lui parler. 
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- CRANE (ATTAQUER): avec се curseur vous pouvez attaquer n'importe 
quel personnage. Cliquez dessus avec le bouton gauche. Cette option 
n'est pas disponible pour le Père Blank. Jimmy Suttle et Isaac 
Richards doivent ätre en possession d’une arme pour y avoir acces. 


- LOUPE (FOUILLER/EXAMINER): avec се curseur, vous pouvez fouiller ou 
examiner un article; cliquez dessus. 


- MAIN CRAMASSER): cliquez sur un objet avec се curseur pour essayer 
de le ramasser. 


- ŒIL (REGARDER): cliquez sur un objet avec le bouton gauche pour le 
regarder. 


- BOITE (OUVRIR/FERMER): cliquez sur une porte, une fenêtre, un 
tiroir, etc. pour essayer de les ouvrir ou de les fermer. 


- POING EN CHROME (DÉTRUIRE): cette icône пе peut être utilisée que 
par Delilah Littlepanther. Utilisez-la lorsque vous voulez détruire 
un objet. Mais ne vous en servez pas à tort et à travers, car ce 
type de destruction gratuite n'est pas bien vue du Bureau. Pour 
détruire un objet, cliquez dessus avec le bouton gauche de la souris. 


- EXPLOSION D'ÉTOILES (JETER UN SORT): cette icône ne peut être 
utilisée que par Selma Gray. Grâce à elle, elle peut utiliser ses 
dons de magicienne pour résoudre de nombreuses énigmes. Cependant, 
n’utilisez pas ses pouvoirs trop souvent au début du jeu. Chaque 
sort coûte un petit peu de puissance, et quand vous n’avez plus de 
puissance, vous ne pouvez plus jeter de sorts. 


- CLAVIER (PIRATER): il y a des situations dans le jeu où Isaac 
Richards peut utiliser ses connaissances en informatique pour 
accéder illégalement à certains ordinateurs. Il vous suffit de 
cliquer sur l'ordinateur que vous voulez pirater. 


- TOURNEVIS (BRICOLER): seul Isaac Richards peut bricoler. Il peut 
combiner deux objets “inutiles” du jeu pour en faire une arme ou 
autre appareil utile. 


- VERROU (CRIME): le crime est l'une des facultés les plus utiles de 
Jimmy Suttle. Si vous voulez forcer une serrure ou faire les poches 
de quelqu’un, cliquez sur la porte (ou sur le personnage) en question. 


CONTRÔLER LES AGENTS AVEC LE CLAVIER: 


La plupart des actions qui peuvent être effectuées à partir de la barre 
d'interface peuvent aussi être accomplies avec le clavier. Pour ce faire, 
placez le curseur de la souris sur l'endroit sur lequel vous désirez agir, 
et tapez sur la touche appropriée. Voici la liste des touches “d'action”: 


R = Regarder À = Attaquer 

D = Fouiller M = Ramasser 

E = Examiner P = Parler 

O = Ouvrir/Fermer C = Changer d'agent 


DERNIÈRES PENSÉES ET CONSEILS: 


Bureau 13 est un jeu d'exploration et d’énigmes. Ce n'est pas un jeu де 
combat où réfléchir ne sert à rien. Bien que tous vos agents puissent se 
battre (certains mieux que d’autres, bien sûr), vous n'êtes pas 1а pour ça. 
Il se passe beaucoup de choses à Stratusbourg et vous n’arriverez jamais à 
tout démêler si vous n’ouvrez pas grand vos yeux. Un peu partout, il y а 


) 


co 


à 


des indices qui vous aideront à résoudre le mystère. Prenez le temps 
d'explorer et de réfléchir à ce que vous faites. Avant tout, évitez 
d'attirer l'attention sur vous. N'oubliez pas: votre mission consiste à 
localiser J.P. Withers, à découvrir pourquoi il sème une telle panique dans 
la petite ville, et à l'arrêter. Si vous arrivez en ville avec la 
discrétion d'un bulldozer, en tirant sur tout ce qui bouge et en tuant des 
innocents, le Bureau enverra sûrement une équipe à vos trousses. 


De temps en temps, vous voudrez peut-être jeter un coup d'œil à votre score 
(vous pouvez accéder au menu principal du jeu à tout moment en appuyant sur 
<Евсаре>). Si votre score n’augmente pas comme vous vous y attendiez, c'est 
sûrement parce que vous attirez trop l'attention sur vous, peut-être à 
cause des sujets de conversation que vous choisissez ou de la façon dont 
vous résolvez les énigmes. Il existe 
plusieurs façons de résoudre les énigmes, 
et les solutions les plus subtiles sont 
généralement les meilleures. Bien sûr, il 
arrive que la violence soit la seule 
solution. Il y a même une ou deux occasions 
où la violence, si vous l’utilisez comme il 
faut, peut vous rapporter des points bonus. 
Enfin, il y a de nombreuses façons de jouer 
à ce jeu. Essayez différentes paires 
d'agents ou même différents agents 
travaillant en solitaire. 13 








Classified.. 








NOTES DU CREATEUR: 


Bureau 13 est inspiré d'un jeu de rôle sur papier appelé Bureau 13: Stalking 
the Night Fantastic, créé par Richard Tucholka de Tri Tac Systems. Le jeu 
implique que le gouvernement a secrètement accepté l'existence de toutes 
sortes de phénomènes paranormaux et extra-terrestres et qu’il a constitué un 
groupe expéditionnaire chargé de s'occuper des menaces potentielles que ces 
phénomènes peuvent représenter. Ce groupe expéditionnaire est protégé par le 
secret le plus total et ses membres l'appellent Bureau 13. Le joueur contrôle 
les actes d’un de ces agents, pourchassant et éliminant toute menace venant de 
ce monde terrible de médiums, aliens, mutants, sorciers, et autres. Si vous 
voulez en savoir plus sur Bureau 13: Stalking the Night Fantastic, ou si vous 
désirez acheter un exemplaire du jeu sur papier, jetez un coup d'œil à l'écran 
de publicité dans les infos de Bureau 13 sur le menu de jeu principal. 


Toute la musique de la version logicielle de Bureau 13 a été composée et 
produite par Mike Bross. Elle a été enregistrée à SoundPlanet et interprétée 
par The Heavy Skies. 


THE HEAVY SKIES: Mike Bross: chant, clavier, trompette, batterie et 
programmation des synthés Steve Burkholder: guitares, 
percussions Tony Mascilli: quitare (sur Web) 


Pour de plus amples renseignements concernant 
The Heavy Skies, écrivez à: 


Sound Planet, 

3746 E. Rural Ct. Pittsburgh, PA15221 

États-Unis ou envoyez un courrier par messagerie 
électronique au 72162.1076 @compuserve.com 
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A LIRE AVANT TOUT UTILISATION D'UN 
JEU VIDÉO PAR VOUS-MÊME OU VOTRE ENFANT. 


Certaines personnes sont susceptibles de faire de crises d’épilepsie ou 
d'avoir des pertes de conscience à la vue de certains types de lumières 
clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre environnement quotidien. 
Ces personnes в”ехровепе à des crises lorsqu'elles regardent certaines 
images télévisées ou lorsqu'elles jouent à certains jeux vidéo. 
Ces phénomènes peuvent apparaitre alors même que le sujet n'a pas 


d’antécédent médical ou n'a jamais été confronté а une crise d’épilepsie. 


Si vous-même ou un membre de votre famille avez déjà présenté des 
symptômes liés à 1'ёрі1ерѕіе (crise ou perte de conscience) en présence 
de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute 


utilisation. 


Nous conseillons aux parents d'être attentifs à leurs enfants lorsqu'ils 
jouent avec des jeux vidéo. Si vous-même ou votre enfant présentez un des 
symptômes siuvants: vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou 
des muscles, perte de conscience, trouble de l'orientation, mouvement 
involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de jouer et 


consulter un médecin. 


PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS 
LES CAS POUR L'UTILISATION D'UN JUE VIDEO 


— Ne vous tenez pas trop prés de l'écran. Jouez à bonne distance de 
l'écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de 


raccordement . 
— Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille. 
— Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil. 


— Assurez-vous que vous jouez dans un pièce bien éclairée. 


— En cours d'utilisation, faites des pauses de dix à quinze minutes 


toutes les heures. 
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БАМЕТЕК LIMITED WARRANTY 
GAMETEK CUSTOMER RELATIONS: 
GAMETEK (UK) LIMITED, 5 BATH ROAD, SLOUGH 511 3UA. TEL: 01753 - 553445 


Gametek, (UK) Ltd, Inc. warrants to the original consumer purchaser of this Gametek software product that 
the medium on which this computer program is recorded is free from defects in materials and workmanship for 
a period of (90) days from the date of purchase. This Gametek software program is sold “as is,” without 
express or implied warranty of any kind, and Gametek is not liable for any losses or damages of any kind 
resulting from use of this program. Gametek agrees for a period of ninety (90) days to either repair or 
replace, at its option, free of ct ıy Gametek software product postage paid, with proof of date of 
5 Bath Road, Slough, Berks SL1 3UA. 
























yi appli 





E his warranty shall not be applicable and shall be 
e defect in the G k software product has arisen through abuse, unreasonable use, mistreatment 
or neglect. This warranty is in lieu of all other warranties and no other representations or claims of any 
nature shall be binding on or obligate Gametek. Any implied warranties applicable to this Gametek software 
product, including warranties of merchantability and fitness for a particular purpose, are limited to the 
inety (90) day period described above. In i I ble for any special, idental or 
ial 1 of the Gametek software product. 




















consequential damages resulting from possession, us 
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BEGRENZTE GARANTIE DER FIRMA GAMETEK 
GAMETEK-KUNDENDIENST: А 
GAMETEK GmbH, KUNKELSTRAGE 125, 41063 MONCHEN-GLADBACH TEL: ++44 (0)1753 - 553445 


Gametek, (UK) Ltd, garantiert dem ursprünglichen Käufer dieses Gametek Softwareprodukts für einen Zeitraum 
von neunzig (90) Tagen ab Kaufdatum, daß das Medium, auf dem dieses Computerprogramm aufgenommen wurde 
keinerlei Material-oder Verarbeitungsfehler aufweist. Dieses Gametek-Softwareprogramm wird im gegenwärtigen 
Zustand verkauft, ohne irgendwelche ausdrücklichen oder implizierten Garanti und Gametek übernimmt 
keinerlei Verantwortung für jegliche Verluste oder Schäden, die aus der Benutzung dieses Programms 
entstehen. Für eine First von neunzig (90) Tagen erklärt sich Gametek bereit, jedes fehlerhafte 
Gametek-Softwareprodukt, das frankiert und mit dem Kaufbeleg versehen an die folgende Adresse geschickt 
wird, nach eigenem Ermessen kostenlos zu reparicren oder zu ersetzen: Customer Support, Gametek (UK) Ltd. 
5 Bath Road, Slough, Berkshire 511 3UA, Großbritannien. 





Diese Garantie gilt nicht für die üblichen Abnutzungserscheinungen. Gametek-Softwareprodukte, die aufgrund 
von fehlerhafter oder unangemessener Handhabung, falscher Benutzung oder Vernachlässigung beschädigt 
wurden, sind von der Garantie ausgeschlossen. Diese Garantie ersetzt alle anderen Garantien, daher ist 
Gametek an keinerlei andere Vertragsabsprachen oder Forderungen jeglicher Art gebunden oder durch sie 
verpflichtet. Jegliche für dieses Softwareprodukt geltenden implizierten Garantien, einschließlich solcher 
zur handelsüblichen Qualität oder Eignung für einen bestimmten Zweck, sind auf die oben genannte Frist von 
neunzig (90) Tagen begrenzt. In keinem Fall haftet Gametek für besondere, zufällige oder Folgeschäden, die 
aus dem Besitz, der Benutzung oder dem Versagen dieses Gametek-Softwareprodukts entstehen. 


GARANTIE LIMITEE GAMETEK 
GAMETEK SERVICE CONSOMMATEURS: 
GAMETEK FRANCE, BP 251 69152 DECINES CHARPIEU CEDEX TEL: +44 (0)1753 - 553445 


Gametek, (UK) Ltd, garantit à l'acheteur initial de ce produit que le support sur lequel est enregistré le 
programme informatique est dénué de tout défaut de matériel ou de fabrication, pour une période de 
quatre-vingt-dix (90) jours à compter de la date d'achat. Ce programme Gametek est vendu “tel quel", sans 
garantie implicite ou explicite d'aucune sorte, et Gametek n'est pas responsable des pertes et dommages 
pouvant résulter de l'utilisation de ce programme. Gametek s'engage, pour une période de 90 jours, à 
réparer ou remplacer, gratuitement, à sa discrétion, tout produit Gametek, envoyé, port payé avec une 
preuve de la date d'achat, à l'adresse suivante: Customer Support, Gametek (UK) Ltd, 5 Bath Road, Slough, 
Berks SL1 3UA. 


Cette garantie пе s'applique pas à l'usure normale. Elle ne s'applique pas et sera nulle si le défaut du 
produit Gametek est le résultat d'abus, d'usage déraisonnable, de mauvais traitement ou de négligence 
Cette garantie exclut toute autre garantie, et aucune représentation ou réclamation de quelque nature 
n'engagera ou n'obligera Gametek. Les garanties implicites applicables à ce logiciel, y compris les 
garanties de qualité marchande et d'adaptation à un usage particulier, sont limitées à la période de 
quatre-vingt-dix (90) jours indiquée précédemment. En aucun cas, Gametek ne sera tenu responsable de 
dommages accessoires ou indirects résultant de la possession, de l'utilisation ou du mauvais fonctionnement 
du produit Gametek. 
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